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  1.研究の背景・目的 
最近，ポケモンGOというスマートフォンのゲームアプリ
が出回っている影響もあり，子供が歩きながらスマートフォ
ンで遊んでいる光景や，外でもゲームをしている子供をよく
見かける。このことから，現代の子供たちの遊びは，筆者が
小さい頃に遊んでいた積み木やパズルなどの玩具だけでなく，
ゲーム機やテレビゲーム，最近ではスマートフォンのアプリ
などが主流になっているのではないかと考えた。 
そこで本研究では，子供が身に着ける衣服に仕掛けを付け
ることで，手や頭を動かし，子供のクリエイティブな感性や
学びを育てる玩具としての衣服を提案する。それを通し，現
代の子供に，ゲーム機のようにボタンを押すだけで簡単に操
作できてしまう遊びだけでなく，もっと手を使った遊びの楽
しさや自分で遊び方を工夫することの面白さを伝えることを
目的とする。 
 
2.アンケート調査 
現代の子供は室内でどのような遊びをしているのかの実態
調査と，20～40 代の親世代が子供の頃に室内でどのような
遊びをしていたのかを調査をし，両者を比較することを目的
にアンケート調査を行った。対象者は 121 人で，武庫川女子
大学附属保育園，武庫川女子大学附属幼稚園，とよかわみな
み幼稚園に通う 3〜6 歳児の保護者である。 
回答者本人（保護者）の 3～5 歳の頃の室内での遊びと，
現代の子供の室内での遊びについての結果を，(1)ごっこ遊
び・工作・折り紙・お絵かき・ブロック・つみきを自分で考
えて作り出す遊び，(2)何かを作り出す玩具・けん玉・お手
玉・あやとり・パズルを手を動かす遊び，(3)おにごっこ・
かくれんぼ・ボール遊びの体を動かす遊び，(4)ラジコンカ
ーや電車などの玩具・テレビや DVD を見る・パソコンでの
ゲーム・スマートフォンなどのアプリ・ゲーム機のデジタル
機器を使った遊び，(5)ペットと遊ぶ・カードゲーム・駒回
し・絵本・ジェンガのその他の遊びに分類し，それぞれ最も
よく遊ぶ・よく遊ぶを合わせた割合について比較した。アン
ケートの結果から，①保護者の子ども時代よりも自分で考え
て作り出す遊びをすることが少ないこと，②現代の子どもは
保護者の子ども時代よりも手を使った遊びをすることが少な
いこと（図 1，図 2），③現代の子どもは保護者の子ども時
代よりもデジタル機器を使った遊びをすることが多いこと
（図 3，図 4）の 3 点がわかった。これをふまえ，ボタン１
つで操作できてしまうデジタル機器とは違い，手を動かすこ
とでクリエイティブな子供の感性を育てることのできる衣服
の制作に活かすことにする。 
図 1 手を動かす遊び（現代の子供） 
 
図 2 手を動かす遊び（親の子供時代） 
 
図 3 デジタル機器を使った遊び（現代の子供） 
 
図 4 デジタル機器を使った遊び（親の子供時代） 
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3.子供への情報メディアやゲーム機の影響について 
 乳幼児にテレビやビデオを長時間見せていると，子供に言
葉遅れや社会性の発達遅れが現れ，自閉症類似の症状を持つ
ようになることがある。さらにテレビゲームで長時間遊ぶこ
とが習慣化すると，子供の脳がゲーム脳になり，脳が活発に
働くのを阻止し，考え事がうまくできなくなってしまう可能
性もある。最近では学習に関するゲームやビデオ教材も多く
出回っているが，言語の学習には人との双方向のやりとりが
不可欠であるため，ゲーム機やビデオ教材での学習だけでは
その効果は得られないと推測される 1）。 
 逆に子供がゲーム機などで遊ぶことによるメリットは，場
所をあまりとらないことや，親が目を離していても危険性が
少ないことなどがあげられるが，これは子供目線ではなく親
目線でのメリットではないだろうか。 
 
4.自分で考えて行動する子供を育てるために 
 子供は 3 歳を過ぎる頃から，主として自分で考え，自分か
ら行動することで神経細胞の絡み合いが促されるようになる
と言われている。つまり，幼児は自分で動いてみることでわ
かったことを使って動く前に予想を立てて行動するようにな
ることで，自分で考えて行動する子供を育てることができる。 
 幼稚園や保育所に必ず置かなければならない玩具だとされ
ている積み木は，幼児の自由なイメージを誘発し,それをい
ろいろなものに見立てて遊ぶことが可能である。そのため，
積み木は自分で考えて行動する子供をそだてるための一つの
道具になる 2)。 
 これをふまえ制作物では，積み木のように一度作ったもの
をまた崩して違うイメージのものに変えられるデザインにす
る。柔らかく自由に動かせる布で制作することで，固い質感
の積み木よりもさらにデザインの自由度が増すのではないか
と考えた。 
 
5.制作概要 
 3～6 歳児を対象に,女の子はワンピース，男の子はオーバ
ーオールにし，シンプルな形にすることで遊びながら服の形
やデザインが変化していく過程を楽しんでもらえるようにし
た。また，ベースの色は白にし，仕掛けの色は彩度の高い色
にすることで，変化前と変化後の違いがわかりやすいように
した。 
 前身頃はカラフルな色のポケットを 9 個つけ，1 つ 1 つの
ポケットから様々な色や質感の布・紐が出てくるようにし，
スナップボタンで身頃に付けられるようにした。布や紐を配
置する場所を変えることで自由にデザインを変えることがで
きる。後ろ身頃はブロックのようにはめる仕掛けをつけた。
はめる部分は四角，三角，丸の形のものそれぞれに様々な柄
や装飾のついたものを用意し，好きなものをはめることがで
きる。また，はめるパーツは後ろ身頃に着いているそれぞれ
のマークの付いたポケットに収納できるようにすることで，
片付けも学ぶことができる（図 5，図 6）。 
 
図 5 ワンピース前身頃   図 6 オーバーオール後身頃 
（右：変化前 左：変化後）  （右：変化前 左：変化後） 
 
6.着用検証 
身長 115 ㎝の 5 歳児の男の子と女の子に，完成した作品を
実際に着てもらい，検証を行った。前身頃のポケットの仕掛
けでは，ポケットの中身を出しては手で触ったりしながら，
布を付ける位置を考え遊んでおり，後ろ身頃のはめる仕掛け
では，色々な色や柄を組み合わせて何度もはめなおして遊ん
でいた。全体を通し，子供たちが自由な発想で遊んでもらう
ことができた。 
 
7.考察 
 着用検証を通し，制作の目的であった，①子供が手や頭を
動かし，子供のクリエイティブな感性を育てること ②一度
作っても遊びのイメージを変化させられること ③そうする
ことで，自分で考えて行動する子供を育てることの三点を実
現した衣服を制作することができたように思う。 
 今回の制作では普段外にでかける際に着る目的の衣服では
なく，室内で玩具として着る衣服の制作であったため，洗濯
をすることができない素材を使用した。また，子供は成長が
早いので，ワンサイズにしてしまうとすぐに着られなくなっ
てしまう。これらの点で，服を汚しやすく，成長が早い子供
の特徴に合わない衣服になってしまった。このことを踏まえ，
玩具として子供が触って楽しめる感触を残しつつ，洗濯面や
サイズ調整などの機能性も考えることが今後の課題である。 
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てしまう。これらの点で，服を汚しやすく，成長が早い子供
の特徴に合わない衣服になってしまった。このことを踏まえ，
玩具として子供が触って楽しめる感触を残しつつ，洗濯面や
サイズ調整などの機能性も考えることが今後の課題である。 
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